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OS 40 MELHORES 
JOGOS PARA SEU 
TK/CP 200 e SINCLAIR 

Apos muito trabalho conseguimos reunir neste livro 40 
jogos que consideramos os melhores para seu micro- 
computador com logica Sinclair. 

Sao jogos para memoria de Ik, 2k e 16k bytes. Os jogos 
para 16k tern rotinas em linguagem de maquina, o que 
os fazem muito mais rapidos nos movimentos de video. 

Procuramos fazer um minimo de comentarios pro- 
positalmente: por se tratar de um livro, e como tal deve 
ser didatico, deixamos para voc§, leitor, o trabalho 
(bastante proveitoso) de descobrir os pormenores de 
cada jogo, assim como seus objetivos. Voc§ notara que 
so indicamos os movimentos dos jogos. 

Nos programas com rotinas em linguagem de maquina, 
ensinamos a voce como carregar as rotinas na linha 
REM. Logicamente nao sera um curso de linguagem de 
maquina, embora seja o bastante para o uso dos pro¬ 
gramas.. 

Maos a obra. 


Os editores. 



















RESGATE AEREO 

Use as teclas 6 para descer, 7 para subir e 9 para soltar 
bombas. 
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H *H H «H 0 HHH ££ H H rl H H CM C*J CM CC CM CM CM CM CM ~ CM CM 


10 LET X=1 
15 LET 0*3=0 
20 LET H = 10 
30 LET S=X-X 


50 PRINT AT 15,A.; "M" 

75 IF A<10 THEN PRINT AT 11+A, 
5; “| “ ; AT ll+A,25.; *' 1" 

80 NEXT A ■ _ 

81 PRINT AT 19,7;"B M“i AT 20, 

6; 

■82 PRINT AT 18,16AT la , Its 

;” s 1 s »";flT 20 ,15; “ «*% " 

100 LET H=H+ <INKEY$ = “5")-(INKEY 
$ = *“7“ ’i 

120 PRINT AT H-X.8 ; i—“ 

130 PRINT AT H B ..""IB" 

134 IF 8A = 1 THEN LET BA = 16 

135 IF 0A =0 THEN LET BA =INT CRN 


136 IF 0A =0 THEN PRINT AT 14,BA 

* 5 jat 11 

137 LET Fh=INT (RNDi.6) 

'38 IF FPi< >2 THEN GOTO 144 

39 FOR J=1 TO 14-H 

40 PRINT RT 14-d , BR; "H" ; AT 14- 
BR ; ” 

41 NEXT J 

43 IF BR >=B HND Bh<5+4 THEN GO 
258 

44 IF H > =14 OR H<2 THEN STOP 

45 IF INKEY$ = ''9" THEN GOTO 235 
47 IF OA = 1 AND A = 1 AND INKEY $ = 

•' THEN GOTO 260 

50 PRINT AT H-X,B;“ 

50 PRINT AT H.Bi" 

78 IF B=2S THEN LET B=X 
80 IF RND > k 6 THEN LET H=H+X 
90 LET B=B+X 

15 PRINT AT 14,BA!" 

20 GOTO 100 

35 IF B=BA OR B=BA+1 THEN LET 
= 1 

10 LtT S=S+X 

11 LtT Kt=H 

12 IF 0A = 1 THEN LET RE =RE-4 
15'FDR ,J=1 TO 14-RE 

16 PRINT AT H+J , B J AT H + -J.B* 


17 NEXT J 

18 IF B=BA + i OR B =BA THEN PRIN 
T AT 14, BA; "S^fS" 
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BALEIA 


Use as teclas 6 para descer e 7 para subir 
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COSMOS 

Use as setas para se movimentar. 



5 




























































6 FAST 

7 FOR J=0 TO 20 

8 FOR 1=0 TO 30 

9 PRINT RT 

10 NEXT I 

11 PRINT 

12 NEXT J 

13 RfiND 

14 LET X = INT (RND *15 J+2 

15 SLOU 

20 LET Y = INT (RND*16)+5 
30 LET PI = 15 

40 LET B=3 

41 LET S=0 

46 PRINT PIT “SI"; AT PI + l.B-l 

; "VssJ"; pit a+ 2, B-i; lli at 20,8 

47 print at x-i y+2; •«**••; at x 

,y; ir ; R T x+1, Y+srwm" 

'48 LET R=X 

49 LET C =Y 

50 LET RE =A 

51 LET CE=B 

53 LET X=X+2*(RND<.5 AND X<183 
■-2*(RND>.5 AND X>33 

55 LET Y =Y +2 (RND > .5 AND' Y <233 

-2*(RND>.5 RND Y>03 

56 LET B=B+(INKEY$="8“ AND B<2 
8 3 - £ INKEY $ = "5" AND B>13 

57 LET A=fl+(INKEY$="&" AND A<1 
83 -(INKEY$ = “7" AND A>03 

60 IF RE=R-i AND CE=C+3 THEN G 

OTO 101 _ 

61 PRINT AT R-l,C+2AT R 

"■HHaM" • ri'f* Oil 

"62 IF REMAND CE=B THE^GOTO 
45 

63 P RINT AT RE,CE;;ATRE + 1, 
CE-1; "WtB” ; AT RE+2 , CE-1; “ 1 " 

64 IF 6=100 THEN GOTO 103 

65 LET 6=6+1 

66 GOTO 45 

101 PRINT AT 1,5.1"; 


103 PRINT AT 3,5; 


*•; 100 
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MONSTRO 

Use as setas para se movimentar. 
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DRAGAO 

O proprio jogo mostra os movimentos. 
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BOMBARDEIRO 

Qualquer tecla atira. 



£5£H S SS5S3i3S2SS53§sl§3Sgil£§S§SS£S 
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AUTOBAM 

Use as teclas Z para esquerda e M para direita. 
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INVASOR 

Use as teclas 8 para esquerda e 0 para direita. 
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CALEIDOSCOPIO 

O programa desenha aleatoriamente. 
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CORDA BAMBA 

Use as teclas A para subir e Z para descer. 
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CANHAO ATOMICO 

Use as tec I as A para direita, D para esquerda, W para 
subir e X para descer. 



16 



‘218 PRINT ,5 


CATA CATA 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 


18 LET P=8 
28 LET T=P 
30 FOR Z=1 TO 10 

37 PRINT PT 12,0.; T 
48 LET R = INT (RND*17) 

50 FOR Y=0 TO 18 
60 PRINT PT Y,R; 11 8'* 

70 LET N =P + (IN KEY $ = " 4 " ) - (IN KEY 
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H U N 


HIPISMO 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 
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180 CLS 
ism RUN 


MISSAO AQUATICA 

Qualquer tecla dispara a bomba. 
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GAIOLAS 

O programa desenha aleatoriamente. 



COME COME 

Use as teclas 5 para esquerda, 8 para direita e 9 para 
comer. 
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TORPEDEIRO 



22 


23 


.HU •: 






































































































TRANCADOR 

Use as teclas 5 para esquerda e 8 para direita. 
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ALFA 

Use as teclas 5 para esquerda, 8 para direita e 1 para 
atirar. 


PAUSE 380 
10 LET X=18 
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ULTRA SOM 

Use as teclas N para esquerda, M para direita e Z para 
atirar. 


1 PRINT 

2 PRINT 
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MISSIL 

Use as teclas 1 para esquerda, 4 para direita e 8 para 
acionar tiro invisivel. 
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QUEBRA CAMPO 

Use as teclas N para esquerda e M para direita. 
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iiri in 



BLOQUEIO 

Use as setas para se movimentar. 
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OPERACAO X 

Use as teclas 1 para esquerda e 4 para direita. 
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*• un !-• 



26© GL5 
270 GOTO 10 


MATEMATICA 

Responda as operacoes propostas. 



33 









i co -vi cn i:.r 




MOMENT0 E 
LOGO *' 


380 LET h$ = !S X !J 
390 RETURN 

400 LET D=INT CP*10/8+, 
410 LET H$ = ! V” 

420 RETURN 
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SAPODROMO 

Aposte em seu sapo favorito e veja quem vai ganhar. 






















PONTOS E VIRGULAS 

O programa desenha aleatoriamente. 



JOGO DA MEMORIA 

Repita as letras mostradas. 
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GRAND PRIX 

Use as teclas M e Z para movimentar-se. 
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ALERTA 

Use as teclas A para atirar, Z para baixo e M para cima. 
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ESCAPADA ESPACIAL 

Use as teclas W e D para movimentar-se. 
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BATALHA 

Use as teclas Z e C para movimentar-se e use M para 
atirar. 
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KLINGONS 

Ao ver a pergunta "O QUE?" responda: 

1 - FOGO 2 - MOVER-SE 3 - STATUS 
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KAMIKAZE 

Use o Bipara atirar 
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POUSO NA LUA 

Use as teclas 7 para acionar o jato e 5 para mover-se 
para a esquerda. 
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COMO DIGITAR 
PROGRAMAS COM 
ROTINAS EM LINGUAGEM 
DE MAQUINA 

Nos proximos 4 programas temos rotinas em linguagem 
de maquina, e estas rotinas serao colocadas no imcio 
dos nossos programas, em I inha REM. 

Como fazer: 

1 — Crie uma linha REM e de o numero 1 para numero 
desta linha. 

2 — Apos o REM digite tantos caracteres (quaisquer) 
quantos bytes tiverem na rotina. O numero de bytes da 
rotina e especificado em cada jogo. Para facilitar a sua 
contagem use numeros de 1 a 0. Coloque o micro em 
modalidade FAST para ser mais rapido. 

Sua linha ficara assim: 




3 — Agora de o seguinte comando direto (sem numero 
de linha): 

POKE 16510,0 

/I sto fara com que o enderego 16510 assuma o valor 0 
(decimal). No enderego acima sempre se inicia o 
programa em Basic, e, logicamente, esse inicio e carac- 
terizado pelo numero da linha da primeira instrugao em 
Basic (no caso uma linha REM). 

A mudanga do numero de linha para 0 e medida de 
seguranga, visto que esta rotina se editada se perdera, 
e, sendo o seu numero 0, isto nao podera ser realizado 
(o micro nao edita uma linha com numero 0). 


Apos este comando sua linha ficara assim: 



46 


4 — Digite, agora, comegando pela linha 5, este 
programa: 



Atengao: nao apague a linha REM. 


5 — Rode o programa e d§ para a variavel N (5 INPUT 
N) o ultimo enderego da rotina (especificado nos 
programas). 

6 — De, agora, em sequencia, para a variavel C (20 IN¬ 
PUT C) os valores contidos na lista de codigos de cada 
rotina, um a urn. 

Desta forma voc§ estara dando um: 

POKE enderego, valor em decimal 
Aonde: 

enderego varia de 16514 ate N 
valor em decimal e o correspondente ao mnemonico 
do Z80 

47 











7 — Sua rotina ficara na linha 0 REM, desta maneira 
(dependendo da rotina): 


©BREM E£RND±*-URL g s 4.7§/ 
C LET 7AT i REM TPN E£RND' 
ST * 5 :, s FOR LPRINT 8 3 E GO 
RND**4g7? ( UNPLOT TPN S 


.EN 


-UB gE 


m 

> rfi 
ME£ 


INVASOR DO ESPApO 

Para gravar o programa de GOTO 20, para que o pro- 
grama entre automaticamente apos um LOAD. 

Tamanho da rotina em linguagem de maquina: 724 by¬ 
tes. 

Ultimo enderego da rotina: 17238 


8 — Apague, agora, da linha 5 a linha 40, deixando 
apenas a linha 0. 

9 — Digite o resto do programa em Basic. 

10 — Grave o programa. 



£0 39UE '-"SPRCE IN UP, DESS” 



50 PRINT 
*Z* 0 HKi N ! 

90 PRINT 

100 PRINT :t DIGITE U1UEL. DE DIF I 
CULDRDE:•' 

105 PRINT SS 1 = DIFICXL 9 

= FhC IL 85 
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LISTA DE CODIGOS da rotina em linguagem de ma- 
quina: 

Neste caso obedega a ordem numerica, de 16514 ate 
17238. 

Para facilitar a digitagao coloque em seu programa a 
Iinha15 PRINT le desta forma voce ficara sabendo do 
enderego antes de digitar seu valor. 
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8,-i 

15637 

x7* sr 

•i 

8 

Xbb bb 


15585 

“ 

16533 

55 

X 5 "5 8 7 

54 

Xbb4k1 

0 

l55 8 8 

6 

16541 

i” 

VJ 

xS5 8 Q 

'1 “7 

15542 

8 

15538 

8 

16543 

8 

15531 

0 

Xbb44 

1 

16533 


15545 

JL 

16533 

X b 

lb546 

F: 

16534 

244 

1664-7 

42 

1553 5 

X 

16648 

1 P 

1 RRQR 

zr 

lb 643 

b 4 

15= 537 

0 

15558 

be 

-1 -ZT Q w 

3 

lb 5b 1 

133 

-i zr rj Q 

•] Q 

1 hhhP 

b “• “7 

♦“ £Z iZ 
-L w U? •£.= -Z ! 

1 R 

15553 

X s'* 

X b 3 kl X 

b 

Ib5b4 

213 b 

15683 


15555 

117 

£1 sT -■ 

-S. w l _ : --is -L. 1 


IS 5b 6 

5 b 

Xbbb4 


15557 

ST w 

15605 

00 

X5855 

b 4 

i_65i7iF. 

b 4 

16553 

b 4 

15607 

bz 

1&6&0 

51 

16606 


l-bSSl 

FCt 

15603 

w : - 

lb562 

ZZ .4 
w «- 

15616 

F F 

16553 

54 

15611 

6 4 

Ib5b4 


16612 

62 

16555 

15 

15613 

eg 

1 b 5 6 5 

56 

15 614 

Fl7i 

18557 

4-2 

15615 

hi 

185 b 6 

iiz’J 

15615 

54 

15 5 b 3 

54 

16517 


1 b 5 7 8 

54 

15518 

6~ 

15571 

15 8 

15513 

8. 

166 2 

42 

15b28 

34 

16873 

er -i 

W j_ 

15521 

51 

165 74 

54 

16522 

b 4 

188 :*** b 

X2b 

16623 

52 

165 : **8 

X 2 b 

lb 52 4 

-1 

18577 

4 b 

16525 

■J *.» 

15678 

4 t- 

15625 

58 

15573 

41 

15627 

64 

15588 

138 

15528 

Fb 

15581 

2 b b 

15529 

58 

18682 

”, p 

15638 

bS 

15583 

2 

15631 

b4 

18584 

b 4 

16632 

64 

1558.5 

X2b 

15633 

b8 

15685 

17 

16534 


15687 

-Jj 

16 6 3 5 

55 

18588 

8 

15635 

■-* 

SZ.VJ a. 

15883 

25 


53 
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ASTEROID 

Para gravar o programa de forma automatica de: GOTO 
990. 

Tamanho da rotina em linguagem de maquina: 58 by¬ 
tes. 

Ultimo endereco da rotina: 16572 
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LISTA DE CODIGOS da rotina em linguagem de ma- 
quina: 

Digite da mesma forma do programa anterior. 
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MISSAO 

INTERPLANETARIA 

Para gravar o programa de forma automatica de: GOTO 
99. 

Tamanho da rotina em linguagem de maquina: 715 by¬ 
tes. 

Ultimo enderego da rotina: 17229 
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LISTA DE CODIGOS da rotina em linguagem de ma- 
quina: 

Nesta rotina os valores estao listados de 4 em 4 en- 
deregos por linha, desta forma: 

16514 16515 16516 16517 
16518 16519 16520 16521 

Cuidado para nao perder a ordem, preste bastante 
atengao! 
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40 


4 



200 


13 



43 



34 

134 

103 

205 


1d4 

4§ 

201 

40 

201 

214 

114 


1 



□ 4 


54 



54 


66 


67 








17225 0 


RAIO ESPACIAL 

Para gravar de forma autom^tica d§: GOTO 235. . 

Tamanho da rotina em linguagem de mciquina: 491 by¬ 
tes. 

Ultimo endere?o da rotina: 17005. 
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LISTA DE CODIGOS da rotina em linguagem de ma- 
quina: 

Nesta rotina os valores tambem estao listados de 4 em 
4, como na rotina anterior. 


15514 

1 

1 

8 

85 

15518 

1 

240 

195 

*7F; 

15522 

281 

71 

8 

1 

15525 

221 


138 

54 

16530 

211 

255 

42 

1H 

15534 

84 

203 

2-52 

-1 

-4 - 

15538 

31 

-L 

52 


15542 

28 b 

131 

hi 

43 

1654-6 

1 

2 

25 

52 

15553 

231 

205 

181 

2 

15554 

43 

1 

31 

1 

•15558 

62 

231 

285 

18 

15 £>5 2 

2 

82 

127 

21 

15555 

254 

31 

288' 

82 

15578 

231 

213 

254 

8 

.15574 

221 

125 

H 

15 

15578 

32 

119 

5 

35 

.16562 

24 

53 

221 

w* ■— 3 

16&S6 

8 

32 

188 

22 

15598 

125 

•1 

J- 

68 

22 

.15594 

119 

3 

221 

78 

15598 

3 

221 

94 

4 

15582 

5 

1 

42 

12 

16585 

64 

9 

54 

8 

15513 

283 

43 

S3 

28 

15514 

19 

25 

121 

13 

15518 

221 

119 

b 

b4 

15522 

R 

25 

283 

35 

15525 

283 

35 

25 

52 

15538 

117 

C<0 

193 

6 

15534 

4 

32 

13 

22 

15538 

125 

4 

237 

58 

15542 

221 

119 

4 

5 

15545 

1 

5 

79 

b 

188b8 

221 

126 

3 

28 

15554 

97 

32 

hi 

19 

15558 

12 

203 

81 

■J2 

15552 

H 

214 

12 

19 

15555 

148 

221 

193 

5 ' 

15578 

32 

166 

221 

54 

15574 

hi 

-1 

38 

1 

16578 

221 

113 

w 

17 

15582 

33 

3 

25 

2 

15585 

75 

12 

54 

3 


15598 

•*r* a 
•_» *•*» 

135 

54 

54 

1 F s Fti i 

cr 

5 

29 

24 

15598 

24 

1 

33 

8 

16782 

42 

135 

64 

25 

15785 

221 

52 

2 

22 i 

15718 

283 

2 

128 

32 

18714 

51 

b2 

13 

6 

16 :•’* IS 

13 

193 

54 

5 

15722 


21 

229 

221 

15725 

b 4 


223 

33 

15738 

7 

b 

237 

75 

15734 

12 

54 

9 

53 

1 Ft 7:7 S 

u2 

2 b 

193 

225 

18742 

283 

6 

3 

15 

15745 

2b4 

62 

14 

221 

15758 

iy© 

2 

5 

23 

16754 

: J2 

T~R 

221 

b4 

16758 

3 

12 b 

42 

135 

18752 

54 

1 / 

116 

254 

15755 

25 

8 

31 

54 

18773 

8 

34 

135 

54 

15774 

24 

17 

54 

8 

15778 

82 

141 

8 

OC 

w V 

15782 

221 

Ir'w 

2 

32 

16785 

24-0 

6 

35 

221 

15798 

54 

2 

8 

15 

15724 

254 

175 

221 

193 

1679b 

13 

48 

73 

42 

18882 

-- ■— 

JL 

54 

b4 

8 

168 tfb 

17 

22 b 

255 

25 

16818 

52 

cr 

5 

hi b 

15814 

198 

48 

41 

34 

15818 

138 

54 

221 

52 

15822 

18 

b2 

6 

hi 

15825 

22 

190 

48 

34 

18838 

56 

24- 

b2 

16 
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